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Resumo: Reconhecendo a importancia do jogo como recurso didatico na pratica do ensino de
Ciéncias, que ainda é marcada pelo tradicionalismo. O presente trabalho teve como objetivo a
aplicacéo de jogos didaticos como ferramenta de ensino e aprendizagem nas aulas de ciéncias no 9°
ano do ensino fundamental em uma escola do municipio de Caxias, MA, além de compreender o
processo ensino/aprendizagem da disciplina a partir da utilizagéo desses jogos didaticos, de forma a
viabilizar a integracdo do conhecimento com experiéncia préaticas cotidianas. Teve-se como principal
resultado, que com a utilizagdo desses jogos em sala de aula, os alunos sentiram uma maior facilidade
em assimilar o conteido além de se divertirem com contelido exposto na brincadeira. Cabe aos
professores ir & busca de novas metodologias para diversificar o ensino e fazer a diferenca em suas
aulas.
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1. INTRODUCAO

Muitos professores enfrentam dificuldades de superar a rotina das aulas tradicionais, e de poder
tornar as aulas mais agradaveis aos olhos dos alunos. Neste sentido, para tornar o processo de
aprendizagem mais efetivo e dindmico, é importante a utilizacdo de ferramentas estratégicas, como
aplicacdes de préaticas prazerosas aos alunos. Aulas com praticas em que ha participacdo dos alunos
contribuem para que processo de construgdo do conhecimento torne o ensino de ciéncias mais
interessante e mais préximo deles, impedindo a difusdo de conceitos equivocados (CAMARGO;
MALACHIAS, 2007).

Acredita-se que uma das maneiras encontradas para se ter sucesso, nesse processo, seria a
utilizagdo de recursos pedagdgicos como 0s jogos didaticos e outras atividades ludicas. Com a
utilizagdo do jogo o professor pode aprimorar suas aulas e transmitir os conceitos de sua aula de uma
forma diferenciada e prazerosa, permitindo ao aluno uma aprendizagem criativa e dindmica, através da
interacdo com os contetidos de ciéncias de modo que ele perpetue a aprendizagem da matéria como
algo positivo e construtivo, deste modo, permitindo ao aluno uma aprendizagem muito mais eficiente.

Reconhecendo a importancia do jogo como recurso didatico, pois permite um aumento na
aprendizagem por causa da associacdo de prazer e bem-estar, a pratica no ensino de Ciéncias ainda é
marcada pelo tradicionalismo. Com pouca associagdo do contetido estudado com o meio social e que o
aluno vive fica dificil ao mesmo conciliar o tema com seu mundo real, levando 0 mesmo a se
questionar o porqué de aprender esta disciplina.

No ensino de ciéncias direcionado ao 9° ano, dard inicio a introducéo a disciplina Quimica,
taxada como “dificil”, o professor por tanto desse nivel tera a responsabilidade de apresentar a mesma
a seus alunos, consequentemente a partir dai o aluno ira gostar ou ndo de Quimica.

Essa realidade leva a maioria dos alunos a situacdo de ter que decorar formulas e nomes, sem
nenhuma aplicacéo prética, o que pode permitir a criacdo de certa resisténcia pela matéria de Ciéncias,
e consequentemente por Quimica nas etapas seguintes, em seu cotidiano escolar.

Diante dessa realidade nos deparamos com o seguinte problema: como tornar o ensino de
Ciéncias uma experiéncia de interagdo com o conhecimento de modo que a aprendizagem dessa
disciplina seja valorizada como algo positivo e construtivo? Assim propdem-se trabalhar o a utilizagdo
de jogos didaticos como ferramenta de ensino e aprendizagem nas aulas de ciéncias na 82 série do
ensino fundamental na escola U.I.M. Débora Pereira, com o0 objetivo de compreender o processo
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ensino/aprendizagem de Ciéncias a partir da utilizagdo de jogos didaticos de forma a viabilizar a
integragdo do conhecimento com experiéncia praticas cotidianas.

2. METODOLOGIA

O seguinte trabalho foi desenvolvido na escola da rede municipal de Débora Pereira, em
Caxias/MA com os alunos da turma 9° ano B do ensino fundamental I, onde Inicialmente foi
realizado observacdes na sala de aula, a fim de diagnosticar as dificuldades dos alunos em aprender,
€Omo 0S mesmos se comporta na sala de aula e como a professora aplica os conteldos em suas aulas, o
mesmo foi desenvolvido na disciplina Estagio Supervisionado Il do curso de Quimica Licenciatura.

Apos as observacBes do estdgio, apresentou-se de forma oral o conteGdo sobre a tabela
periodica e seus elementos, com a utilizagdo de um cartaz ampliado com a tabela periddica e para
reconhecimento de elementos quimicos aplicou-se o jogo “Roleta Quimica” (Figura 1). O objetivo
desse jogo foi acertar os nomes das familias, dos grupos a que pertencem cada elemento, os periodos e
a distribuicdo eletronica. Dessa forma, possibilitou aos alunos o contato com os nomes, simbolos
correspondentes e familias de todos os elementos quimicos existente na tabela periddica e para a
realizacdo do jogo, a sala foi dividida em trés grupos.

Figura 1: Roleta Quimica, usada na primeira etapa do trabalho. Fonte: Prépria

O conteudo seguinte foi sobre os tipos de ligagfes quimicas que ocorre entre os elementos
quimicos da tabela, iniciou-se também com uma explanacdo através de um breve estudo e para
reconhecimento dessas ligacdes quimica, logo apés, aplicou-se um jogo chamado de “Jogo da
Memoria” (Figura 2), com objetivo de acertar os nomes das liga¢Ges formadas, quais os elementos que
perde/ganha elétrons ao fazer uma ligagcdo, quais os elementos que compartilham elétrons e como
completar os elétrons da ultima camada eletr6nica ou tornar estavel os elementos quimicos que formou
a ligacdo usando a regra do octeto e para a realizacdo do jogo, a sala a sala também foi dividida em
trés grupos.



Ll 2

e )
06
‘ ‘vt, v ) ngresso Norte Nordeste de Pesquisa e Inovacio

Cong
Q@:" PALMAS . TOCANTINS . 2012

P S L -
19 a 21 de outubro - Ciéncia, leenolbgla e Im\'mq!o': acoes suste’n(évelsi’mi ©o desenvolvimento regional

sl
e
R o Y

+H IM+H, T+ H

Figura 2: Jogo da Memdria, usado na segunda etapa do trabalho. Fonte: Prépria

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Com o desenvolvimento dos jogos em sala de aula, pode-se observar o empenho dos alunos na
brincadeira, levando em consideracédo é claro que ndo se instigou o instinto de competicdo dos alunos,
mas sim a importancia de compreender o contetido proposto. Os alunos nessa fase estdo se deparando
com as primeiras nogdes de Quimica propriamente dita, e o contetdo Tabela periddica é um contetido
de fundamental importancia uma vez que o mesmo serd trabalhado e necessitado em todo o ensino
médio, que serd a etapa a seguir. O aluno interessado em fazer pontos para 0 seu grupo acaba se
preocupando em estudar cada elemento da Tabela Periddica, uma vez que sendo instigado na sua
rodada do jogo “Roleta Quimica”, podera acertar e pontear.

O jogo, por aliar os aspectos ludicos aos cognitivos, € uma importante estratégia para o ensino e
a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, favorecendo a motivacdo interna, o raciocinio, a
argumentacdo, a interacdo entre alunos e entre professores e alunos (CAMPOS, 2003). Os alunos
interagem entre si e com o professor, isso ndo faz com que os alunos deixem de respeitar o professor,
mas sim cria um maior lago de unido entre ambos.

O jogo também veio mostrar a professora que o docente pode ir atras de seus recursos
alternativos, pois nem sempre a escola estara disponibilizando ao professor todos os recursos
necessarios para suas aulas. Uma vez que o para a fabricacdo destes jogos se utilizou de materiais de
facil acesso e custo.

O jogo pedagogico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de proporcionar determinadas
aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico, por conter o aspecto ltdico (Cunha, 1988), e
utilizado para atingir determinados objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para se melhorar o
desempenho dos estudantes em alguns conteudos de dificil aprendizagem (Gomes et al, 2001).

Percebeu-se com isso que os alunos tiveram uma maior facilidade de responder, pois 0s
conteudos foram melhor assimilados, por conta do prazer em joga.

A professora da respectiva disciplina na escola sentiu-se satisfeita com a ideia, e propds
trabalhar com essas novas metodologias em suas aulas.

4. CONCLUSAO

Pode-se concluir com tal trabalho, a importancia da utilizacdo de jogos em sala de aula, os
alunos sentiram uma maior facilidade em assimilar o conteudo além de se divertirem com contetdo
exposto na brincadeira. Cabe aos professores ir a busca de novas metodologias para diversificar o
ensino e fazer a diferenca em suas aulas.

Com isso cabe ao professor de Ciéncias fazer uma boa apresentacdo dessa nova disciplina. A
professora reagiu bem a aplicacdo de jogos e disse ser interessante, mas em suas aulas ela ainda se
prendia ao tradicionalismo, 0 que ndo passava de mais uma disciplina para decorar, segundo os alunos.
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